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1. Suunnitelmien loppuunsaattaminen

Merkittävimmiltä osiltaan hankkeen tulokset toteutuvat vuonna 2004 koko InBCT:n kolmivuotisen (1+2 v.) toiminnan ajalta. Osahankkeissa viedään tutkimussuunnitelman mukaisesti tutkimukset loppuun sekä viimeistellään julkaisut ja tulosten jakelu mm. InBCT:n extranetissä. 

Hankkeissa tehdyistä innovaatioista tehdään liiketoimintaselvitykset ja -suunnitelmat. Tarvittaessa ne  rekisteröidään ja patentoidaan.  

Konsortioon osallistuvat yritykset saavat tulokset käyttöönsä konsortiosopimuksen mukaisesti.

Kokonaispanostuksen 271 htkk:sta yliopiston omapanostus hankkeeseen on huomattava, vuonna 2004 se on 100 htkk. Tekesin osuus on 171 htkk.

2. Integrointi

Hankkeiden toiminta ja tulokset integroidaan muihin InBCT:een hankkeisiin sekä konsortioyritysten toimintoihin. 

Muihin InBCT-hankkeisiin integrointi tapahtuu sekä tulosten että tutkijoiden tasolla. Tuloksien hyödyntäminen  muissa hankkeissa toteutetaan jo aikaansaatujen tulosten  hyväksikäyttämisellä v. 2004 tutkimussuunnitelmissa (kts. mm. InBCT 3.1 Industrial IT ja InBCT 3.2 P2P) sekä vuoden aikana tehdyissä hankkeiden välisissä yhteistapahtumissa. Tutkijoiden liikkuvuutta ja vierailuja toisissa hankkeissa edesautetaan tutkijatapaamisilla ja em. yhteishankkeilla.

3. Kaupallistaminen

Hankkeille tehdään vuonna 2004 liiketoimintaselvitykset ja –suunnitelmat tulosten hyödynnettävyydessä tarvittaessa. Tutkimuksesta liiketoiminnaksi (TULI / JTK, Antti Aarnio) tukevat selvitysten tekemistä. Kullekin osahankkeelle erikseen sekä kunkin osahankkeen innovaatiolle voidaan tarvittaessa tehdä liiketoimintaselvitykset ja –suunnitelmat.

Liiketoimintaselvitysten ja –suunnitelmien valmistuttua tulosten ja innovaatioiden hyödyntämistä tarjotaan konsortiosopimusten mukaisesti konsortioon osallistuville yrityksille ja hankkeesta kiinnostuneille muille osapuolille (esim.  ko. hankkeen tutkijoille).

4. Hyödyntäminen yrityksissä

Hankkeiden tulosten ja innovaatioiden liiketoiminnalliset hyödyntämiset riippuvat olennaisesti liiketoimintaselvityksistä ja –suunnitelmista, sekä yritysten omista sisäisistä selvityksistä ko. tulosten ja innovaatioiden hyödyntämismahdollisuuksissa.  

Tärkeänä mahdollisuutena hankkeessa pidetään hankkeista saatujen  tulosten avulla liikkeelle lähteviä  StartUp-yrityksiä. Tätä toimintaa tukevat mm. yritysten StartUp-yrittäjyysvalmennukset ja kansainvälistymismentoroinnit (JTK / Jussi Nukari) 

Innovations in Business, Communication and Technology 2004, InBCT 2004:

OSAHANKKEIDEN TUTKIMUSSUUNNITELMAT

InBCT 2.3. UUSIEN TUOTESUKUPOLVIEN KÄYTTÄJIEN KOGNITION HUOMIOIVAT KEHITTÄMISPERUSTEET 

Tutkimustiimi: vastuuvetäjä: prof. Pertti Saariluoma; tutkijat Lic.Sc. Sacha Helfenstein, FT Marketta Niemelä, Antti Oulasvirta ja Pauli Salo
Lähtökohta

Nykyisille tuotteille on tunnusomaista jatkuva muutos. Tuotteista tehdään suuria tyyppimääriä ja eri sukupolvet seuraavat toisiaan hyvinkin nopeasti. Tämän prosessin psykologista edellytyksistä tärkeimpiin kuuluu ehdottomasti opitun siirtovaikutus l. transfer. Koska kuluttajan on jatkuvasti opeteltava uusien laitetyyppien käyttöä, on tärkeää, että peräkkäiset versiot liittyvät toisiinsa mielekkäällä tavalla. Mitä paremmin eri tuotesukupolvien toiminta voidaan liittää toisiinsa, sitä  helpompaa on uuden tuotteen käyttöönotto.  Toisaalta merkkikohtainen uskollisuuskin todennäköisesti perustuu siihen, että ei haluta opiskella uusia toimintamalleja. Kumpikin ongelma liittyy pohjimmiltaan transferin psykologiaan.

Transferin rooli on ilmeinen sekä tuotteiden saamisessa markkinoille että tuoteuskollisuuden säilyttämisessä. Ihmisten on todennäköisesti helpompi ottaa käyttöön tuotteita, joiden ominaisuudet ovat aiempien kaltaisia. Toisaalta tuotteisiin tulee jatkuvasti uusia ominaisuuksia, ja näiden on hyvä olla helposti omaksuttavia. Erityisen tärkeää on se, että negatiivisen transferin määrä pysyy pienenä. Näitä psykologisia ilmiöitä ei yleisperiaatteita lukuun ottamatta tunneta juurikaan. Olisi kuitenkin hyvin tärkeää ymmärtää tuotteisiin, niiden käyttöön ottoon, vaihtamiseen, merkkiuskollisuuteen jne. liittyvät transferi-ilmiöt yksityiskohtaisesti.

Esimerkiksi tuotesuunnittelijoiden pitäisi tuntea tekijät, joiden kautta aiemmin opittu vaikuttaa uudelleen opittavaan materiaaliin. Kun tunnetaan kuluttajien ko. laiteperheeseen liittyviä aiempia käsityksiä on suunnitteluprosessin aikana mahdollista ottaa huomioon se, miten helppoa kuluttajan on omaksua uuden tuotteen aiheuttamat oppimiskynnykset. Tällä tiedolla on luonnollisesti tärkeä merkitys tuotestrategioiden suunnittelun kannalta katsoen.

Tuotesuunnittelun kannalta olisi tärkeää tehdä helposti omaksuttava kokonaismalli l. arkkitehtuuri käyttäjien toiminnasta, joka on tarkoitettu suunnittelijoita varten. Aluksi tarkastellaan havaintoa, tarkkaavaisuutta ja muistin eri rakenteita käyttötilanteissa. Sitten siirrytään ajatteluun, emootioihin sosiaalisiin prosesseihin ja motivaatioon. Tätä tietoa hyväksi käyttäen on mahdollista rakentaa olemassa olevan teoreettisen ja empiirisen tiedon pohjalta käyttäjän kuvaus. Tämä on malli, joka saatetaan antaa suunnittelijoiden tueksi, kun he miettivät, miten he voisivat käytettävyyden näkökulmasta tehokkaimmin toteuttaa suunnittelutavoitteensa.

Tällä hetkellä tärkeimmät käyttäjien mallit ovat usein simulaatio-ohjelmia. GOMS, EPIC ja ACT ovat tyypillisiä esimerkkejä tällaisista malleista. Laskennallisilla malleilla on monia etuja. Ne ovat täsmällisiä ja niiden avulla on mahdollista tehdä tarkkoja teoreettisia kuvauksia toimintojen yksityiskohdista. Niiden ongelmana on simulaatiomallien ja todellisuuden vastaavuus ja mallien tulkinta. Suurin ongelma on kuitenkin se, että on erittäin vaikea saada aikaan täsmällisiä ja uskottavia tulkintoja esimerkiksi tunteille ja motiiveille. Tästä johtuen simulointia voidaan tarvittaessa käyttää yksittäisten ongelmien tutkimukseen, mutta varsinainen käyttäjän kuvaus on tehtävä luonnollisen kielen avulla.

Projektin toisen vuoden aikana on tähän ongelmaan jouduttu kiinnittämään erityistä huomiota. Tämä johtuu siitä, että ylempänä esitettyjä ongelmia pitää käsitellä kokonaisvaltaisesti. Tämän johdosta Pertti Saariluoma on kirjoittanut 180 siv. käsikirjoituksen ”Käyttäjäpsykologia” (Painossa WSOY). Kirja esittää kokonaisvaltaisen näkemyksen käyttäjän problematiikkaan.  Tässä on ollut syytä poiketa normaalikäytännöstä ja kehittää uusi, vaadittaville psyykkisille toiminnoille perustuva käyttäjän malli. Tässä tutkimuksessa lähdetäänkin sikäli uusille teille, että ympäristöt jaetaan niiden psyykkisen tyypin pohjalta. Erilaiset ympäristöt asettavat ihmiselle erilaisia kognitiivisia, dynaamisia ja sosiaalisia vaatimuksia (emotionaalisia ja motiiveihin liittyviä). Kirjassa esitetyn selityskehyksiin perustuvan toimintaorientoituneen ajattelun pohjalta voidaan erilaisille ongelmille etsiä sopivia psykologisia käsittelykonteksteja.

Ympäristöt määritellään psyykkisen resurssitasonsa mukaisesti. Näin yksikertaisimman tason muodostavat puhtaasti automaattisten rutiinien varassa toimivat ympäristöt. Perustason muodostaa kognitiivinen kapasiteetti. Seuraavan tason muodostavat alkeellista ongelmanratkaisua edellyttävät ympäristöt ja korkeimman tason puhtaasti ajatteluun perustuvat ympäristöt, joita on suhteellisen paljon tutkittu ohjelmointiympäristöissä. Tämä tieto pitäisi kuitenkin yleistää koskemaan tavallista käytettävyyttä. Laitteiden suunnittelu psykologisesti eritasoisiin ympäristöihin on luonnollisesti käyttäjää koskevilta edellytyksiltään erilaista, ja on tärkeää, että suunnittelijat ymmärtävät, millaisia asioita on otettava huomioon erilaisissa ympäristötyypeissä.

Tähänastiset avaintulokset

Projekti on tuottanut käyttäjähallintaa ja käytettävyyssuunnittelua koskevan kokonaismallin kirjassa ”Käyttäjäpsykologia” (WSOY, 2003). Pertti Saariluoma on myös yhtenä toimittajana kirjassa ”Future interaction design”, josta on tehty sopimus Springer verlagin kanssa. Kirjan kv. kirjoittajakunta tarkastelee ihmisen ja laiteympäristön vuorovaikutussuunnittelun tulevaisuuden ongelmia (3-5 v).  Ratkaisevaa tieteellinen läpimurto on ollut projektin kannalta ”User psychology” käsitteen keksiminen. Kun traditionaalinen vuorovaikutustutkimus on keskittynyt vuorovaikutussuunnittelun kehittämiseen laitteiden käytettävyyden testaamisen avulla, nyt kehitetty uusi ajattelutapa lähtee siitä, että psykologista tietoa käytetään suunnitteluperusteiden luomiseen. Tämä ei sulje pois testaamista, mutta se tekee mahdolliseksi suunnittelun tehokkaan ohjauksen. Käyttäjäpsykologian ja käytettävyystutkimuksen eron voi ymmärtää seuraavan esimerkin avulla: Jos ajatellaan laitesuunnittelua, niin se edellyttää yleensä aina käyttötestausta suunnitelmien varmistamiseksi. Suunnitteluprosessin aikana käytetään kuitenkin paljon ei-intuitiivista luonnontieteellistä tietämystä kuten materiaalitiedettä tai lujuuslaskentaa. Käyttäjäpsykologia luo vastaavan ihmistieteellisen perusajattelun konstruoivan suunnittelun käyttöön. Näin aiempi käytettävyys (tai suomessa esillä ollut käytettävyyden psykologia) suhtautuu käyttäjäpsykologiaan samalla tavalla kuin laitetestaus luonnontieteellisen ajattelu soveltamiseen koneensuunnittelussa. Tämä käyttäjäpsykologinen näkökulma on kansainvälisestikin uusi idea. Näitä ajatuksia on kehitetty myös Marketta Niemelän väitöskirjassa ”Visual search in graphical interfaces: A user psychological approach” ja Saariluoma, Oulasvirran ja Salon tekemissä käytettävyystutkimuksissa. 
Sisällöllisen transferin analyysin on yksi lisä tähän keskusteluun. Tutkimuksen edellyttämä transferin laaja tarkastelu on suoritettu, ja sitä jatketaan kokeellisesti. On todettu, että käyttäjien kognitiot rakentuvat usein piileville piirteille, so. sellaisille piirteille joita ei esitetä manuaaleissa, tai joita ei ole lainkaan tarkoitettu käytettävyyspiirteiksi. Tämän lisäksi on todettu esimerkiksi, että kuvallisuus ei automaattisesti johda parempaan prosessointiin.

Tavoite/Tuotokset

Tämän hankkeen tavoitteena on kehittää käyttäjäpsykologista ajattelua edelleen soveltamalla sitä seuraaviin käytännön ongelmiin:

1. tuotesukupolvesta toiseen siirtymisen problematiikka

· millaisia transferin avulla ratkeavia ongelmia on liittynyt aiemmin uusien tuotesukupolvien tuottamiseen

· mitkä ovat riskit ja mitkä onnistumisen edellytykset

2. Miten ihmisten kognitiiviset mallit vaikeuttavat uusien tuotteiden käyttöönottoa:

Tapaustutkimuksena alikäyttö, so. miksi tarjolla palveluja ei käytetä

3. Verrataan empiirisesti eksperttikäyttäjiä ja noviisikäyttäjiä

4. Kehitetään ja syvennetään käyttäjäpsykologista ajattelutapaa sekä käytännön työvälineenä että tieteellisenä ajattelutapana

 

Toimenpiteet

Tutkimus käyttää laboratoriokokeita ja dokumenttianalyysiä. Laboratoriokokeiden avulla analysoidaan piileviä käytettävyyspiirteitä sekä siirtovaikutuksen problematiikkaa. Dokumenttianalyysi koskettelee epäonnistuneiden siirtymien piirteitä. Kokeellisen menetelmän avulla tarkastellaan sekä sisällönpsykologisen transferin käsitettä ja käytäntöä että tuotteiden transferiin vaikuttavia piileviä piirteitä.
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Resurssit yhteensä 18 htkk, joista yliopiston omapanostus 11 htkk, Tekes 29 htkk 
InBCT 3.1.  INDUSTRIAL IT & PAPER IT 

Research team: Project leaders: prof. Pekka Neittaanmäki, prof. Heikki Lyytinen and prof. Vagan Terziyan; prof. S. Repin, prof. Olivier Pironneua, prof. S. Turek, Dr. Narciso González Vega, dos. Tuomo Rossi, FM Hermanni Hyytiälä, FL Eetu Ojanen, ins. Juhani Forsman, FM Pavlo Turzin

Main goals in 2004:

· Integration of relevant results of this and other projects to support other activities in Jyväskylä area in Paper IT,

· Develop prototypes of future industrial IT concepts with intelligent agents,

· Develop assessment and support technologies of human performance in challenging working life conditions (such as driving and man-machine interaction in the paper industry) . These mean conditions which contain high mental load and need to maintain the full capability where errors and skill-and state-related unoptimalities (such as drowseness and even temporary reduction of sensory or cognitive capabilities) may have seriously damaging consequences.

Three subprojects will be realized:

3.1.1. Virtual reality in collaborative modelling and design,

3.1.2. Human performance in simulation environment
3.1.3. Semantic Web and industrial ontologies

3.1.1. Virtual Reality in Collaborative Modelling and Design

Strategic view

The main goal of this subproject is the development of a state-of-the-art Collaborative Virtual Environment that would substantially facilitate the modelling, simulation and analysis of industrial applications, considerably speed up the design of products and improve their quality. This kind of research is very essential to make Finland – and in this case Jyväskylä region – competitive with other technologically developed countries, where the industrial use of Virtual Reality techniques for modelling and design is already a common practice. A multidisciplinary Virtual Reality Laboratory AC-CAVE at Agora Center will start 12/2003. An important prerequisite for the success of the project is an active collaboration with other research groups working in this field. Contacts to a number of leading universities in Europe and in the USA have already been established. These contacts will be realized  during special meetings and workshops in ECCOMAS 2004 conference held at University of Jyväskylä (http://www.mit.jyu.fi/eccomas2004/ ).

Background and significance of the topic

The modern development of information technology gives us an opportunity to implement sophisticated distributed systems for collaborative design. Persons with different interests and competencies (i.e., engineers and managers) can at least theoretically be brought together in a distributed design space where a virtual model is designed and functionally evaluated. A design space built in virtual reality environment will enable us to realistically simulate the form, functionality, and the use of the desired model. In terms of presenting and interacting with displayed information a virtual environment potentially provides a more intuitive means of communicating with a computer. Virtual reality allows for a better understanding of the three-dimensional structure of the dataset, as well as the spatial scale of features within it. This makes a virtual reality an ideal environment to perform tasks such as modelling and design. 

Collaborative environments are on-line workplaces that have been equipped with multimodal communications and collaborative work interfaces. These environments can enable people to see and hear each other, as well as to share computer applications such as drawing tools and desktop applications. The motivation for building and using collaborative environments comes from the need to support remote collaborations by connecting people to data, images, simulations, and each other via a network. Additionally, the collaborative environment promotes application sharing and the exchange of control between remote users. Often, groups are able to work together at a distance with the effectiveness of collocation. A Collaborative Virtual Environment (CVE) is one that actively supports human-human communication in addition to human-machine communication and which uses a virtual environment as the user interface. This is a field with much potential for inter-disciplinary collaboration particularly in the fields of computer science, psychology, sociology, artificial intelligence, and in computer-aided design and testing of new products. 

The design process itself has already been affected by computer aided design systems greatly, and this attitude has become even more important with the current trend towards concurrent engineering. The latter involves parallel development across product life-cycle activities by applying technologies like computer-aided design and modelling or optimal design of complex industrial plants like paper mills. Using shared information, engineers, designers, customers, and product managers can simultaneously and effectively collaborate during design and modelling processes. Valuable extensions to current practices could probably be provided by virtual reality. Studying the wide range of virtual reality applications it can be concluded that, nowadays, virtual reality is primarily used as a simulation tool for experiencing and evaluating virtual objects and designs. By this, expensive physical models can largely be eliminated resulting in shorter development time and lower costs. By using virtual reality during the design process a user can interpret experimental results and behaviour of a model in a more natural and understandable manner.

Introducing virtual reality into the computer aided design and modelling process could bring a number of advantages. This is, for example, an improved visualization of product, since the user is allowed to co-exist in the same space as the product model, in this way gaining a better appreciation of product geometry and aesthetics. Another advantage is the improved interaction with design in term of more intuitive model manipulation and functional experimentation. The latter means that the designer could effectively interact with the product model directly rather than using the traditional means (e.g., 2-D mouse and cursor). In the future, virtual reality computer aided design systems could be useful at all the stages of the design and modelling process, such as conceptual design, functional experimentation, and making final modifications and refinements. In addition to the above-mentioned advantages of virtual reality, let us emphasize that virtual environments can allow multiple participants to share the same virtual space. Thus, it would be natural to use this advantage to allow the whole design team to occupy a virtual environment containing a product model to collaborate in the design process. In collaborative virtual environment design systems the number of participants need not to be limited to the designer alone. In a virtual environment, physical location is not a barrier to effective communication. Allowing the whole design team to collaborate in virtual environments would aid the concurrent engineering technology and also reduce the product time-to-market.

Nevertheless, the collaborative environments, illustrating the potential of virtual environments, where designers can construct and evaluate designs have already been proposed, they still remain quite basic and there exists a necessity for further research. By and large, it means that the research topic presented briefly in this section will remain important, perspective and promising for many years to come.

Agora Center Virtual Reality Laboratory (AC-CAVE)

The research will be done at the VR laboratory of Agora Center (AC-CAVE). AC-CAVE has been built up in collaboration with department of Physics where first installation was made in 1998. Since 2003 all VR research activities have been concentrated in Agora Center. The current laboratory has two separate single-screen immersive VR displays driven by SGI Onyx visual supercomputer. User interaction is done with pen like stylus connected to magnetic tracking equipment. Acoustic rendering for 3D virtual acoustics is also done with SGI visual supercomputer. For computationally hard applications our laboratory has IBM RS6000/SP supercomputer, which can be coupled with visualization system allowing real-time modifications of large geometries and data sets. 

For multidisciplinary research needs evolved from within University of Jyväskylä, industry (e.g., Metso and Nokia) and Air Force an extensive redesign process has been started. This contains both hardware and software aspects of the VR laboratory in order to do required upgrade during 2004 and expand VR activities to multidisciplinary research. 

During 2004 one of the single-screen VR displays will be upgraded to cube like 5-screen multi-display VR environment because the level of immersion provided by single-screen VR display is not deep enough for e.g. visualization of very large objects and for psychological research. The unique design of this cube is made in-house so that the ceiling display can be removed easily away from optical tracking and other interaction and research equipment needed. Commercially available CAVE-like systems do not offer this kind of possibility. As the number of VR display screens will increase we will have to also upgrade our visual supercomputer during 2004. During this upgrade the user interaction means will be also re-engineered to fulfil needs of multidisciplinary research in our VR laboratory. All tracking methods and interaction devices will be connected to dedicated computer handling all I/O devices needed in various applications. This will allow the development of general application program interface for different I/O devices and will allow hiding peculiarities of devices behind the communication protocol between VR applications and computer handling all I/O devices. This will also speed up the development of the VR application programs. The magnetic tracking will stay as a part of user tracking system. Parallel to it user will have an option to use optical tracking if the application of this wireless method is more suitable than magnetic tracking. I/O computer will also have analogue and digital inputs and outputs for connecting of different steering devices and simulator cockpits. The same computer will also have steering option for VR applications with speech-recognition software. 

The University has already invested 650 000 euros into VR laboratory, which will have total costs of 1 500 000 including planned upgrade during 2004. Research facilities funding will be applied among others from Academy of Finland in the end of 2003 for upgrade from both academic and industrial sources and partners.
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Figure 1
AC-CAVE facilities.
Strategic goal of the proposal

Finland is much behind from other technologically developed countries in applying VR in modelling and design. High costs and lack of educated researchers as well as too weak signals from industry have reasons to postpone full-scale VR installation and organizing education of experts specializing in VR technology. Technological products, software and living spaces are touching people’s lives ever more intimately, and the demands on designers are increasing sharply. The goal of the proposal is to create a multidisciplinary and multi-technology research unit around AC-CAVE (see Figure 1). An essential emphasis is on human aspects and collaborative elements in the design and take-into-use of virtual reality environments. The foremost aim of the research consortium is to enable / reinforce the use of VR technologies in the multi-disciplinary research projects and also to find novel and challenging application fields in the area of virtual reality design and modelling. 

This project has three goals:

1) To build multidisciplinary and multi-technological VR-technology-based research unit and

2) To create active research collaboration with most active and leading groups working in VR-based modelling and design in Europe and USA

3) To start AC-CAVE multidiscipline research projects with the following concrete pioneering applications:

a. Pre- and post-processing and simulation,

b. Interactive computer-aided optimal shape/structural design,

c. Collaborative working in VR environment.

3.1.2. Human performance in simulation environment
Background

Simulation systems have become an important element in technology and product development processes in high-tech industry. Industry has adopted simulation and modeling tools also for investigating human behavior and performance in new environments and complex situations. Product usability testing, air pilot testing, pilot education, automotive safety testing - these are some of examples how industry uses these new tools. Transportation, both professional and casual, is one of the areas where human performance is very important factor. 

The problems are: how to detect and prove skill-related unoptimalities associated particularly with safety, and/or how to detect decreased human performance and prevent this condition. The first environment chosen for this study is car driving simulation. Other environments of interest are paper machine monitoring situations. Some of the Finnish companies (e.g. two Jyväskylä based companies) are developing new services and products to solve these problems, and they will be using driving and other simulation systems for developing new commercial products. Human performance is the point of interest in these cases.

Purpose, Methods and Execution of Project

This research of Agora Center will be linked to Wellness Dream Lab –program (WDL), which is a new product development and commercialization program for wellness technology industry in Jyväskylä region. In WDL-program most of the development projects will be company based and therefore WDL-program will invest into new driving simulation system for company purposes above. This research project is linked to a Mind-Tech research group from Scientific Computing and experts of experimental psychophysiology of the senior psychologists working in the Center of Exellence funded by the Finnish Academy. 
The long tradition, expertise, and quality in the psychophysiological research field of these researchers is a guaranty of the achievement of the research goals proposed here. This part aims to find answers to the scientific hypothesis: monitoring human psychophysiological and behavioral performance in simulation environment by means of a composite of two or three measures, is sufficiently reliable to reveal the starting and progressive development of sub-optimal alertness or readiness states on the driver which, are incompatible with safe driving. Consequently, solutions can be provided to the practical problem of accidents that result from drowsy and other reduced performance capacity states. 

In the research developing these applications measurements will be made with a full arsenal of psychophysiological, i.e., EEG and ERPs, such as MMN and P300, EOG, SPL/SPR, HR, RR, and other psychological variables, i.e., PERCLOS, head nodding movement, leg-pressure on the seat, and of course also driving performance measures, such as RT on a concurrent visual enviroment. Video recording of the participants's head and body movements and face gestures will be used for off-line analysis. These variables will be measured while the participants perform a simulator-based driving task’s: in a monotonous scenario and during a long period of time, and multiple task scenarios. This experimental procedure on which the prototyped detection method is based has been successfully tested in a previous and extensive pilot study we have just completed. 

Using different procedures using advanced statistical techinques involving one to three most sensitive components of the prototyped measures we will test their predictive power of reduced alertness/attention preceding behaviorally observable performance impairment. New computational tools will be applied to the electrophysiologial signals to extract information not available through classical averaging techniques. The practical application of the answers obtained will lead to the specification of a procedure to warn and awake the performer who has trespassed the optimal/sub-optimal alertness threshold. The procedure will be empirically validated against a proven laboratory-based vigilance/drowsy stage detection method. Generalization of these results to a professional performers sample will increase the reliability of this procedure. Likewise, after being contrasted in this high-end simulator, the procedure can be contrasted in real-life contexts. The latter will be addressed in the next phases of this research.

Schedule and objectives of the research

Upon delivery of the high-end simulator, to be provided by Jyväskylä Science Park (WDL-program), standard scenarios of the simulated driving tasks will be developed for the first experiment to enable the realisation of the experiments. The first experiment to be run in this environment will measure voluntary students from the University of Jyväskylä. The results will be analysed and published by the end of 2004.

The goals of this research are the following:

1. Develop simulation scenarios in simulator to realise the empirical work,

2. select reliable and valid procedures to distinguish human performance stage in which the driver demonstrates full behavioural and cognitive capacity from other lower vigilance states, e.g., drowsiness, on which the capacity of the driver is severely hindered, emphasis is made on psychophysiological and their behavioural correlates,

3. develop means to define and monitor on-line the deterioration of driving performance in a driving simulator environment

4. develop practical means to stop the unwanted change in state and performance deterioration,

Potential industrial developments resulting from this research will be specified during Q2-Q3 2004 by Jyväskylä Science Park.

Research environment and equipment

This research will be performed at the University of Jyväskylä, in the multidisciplinary environment of Psykocenter /Agora Center, and in Viveca - center of wellness industry and research. The psychophysiological hardware (amplifier and other interfaces) needed for this study has been developed and tested extensively throughout the vast tradition in psychophysiological research in the University of Jyväskylä, Department of Psychology. Mathematical data processing, such as different statistical procedures and modeling, will be made in Agora Center, Department of Information Technology and Department of Psychology by the Mind-Tech group.

Recording of the physiological variables such as, EEG, EOG, HR, SPL/SPR, respiration rate, head movement -by means of the accelerometer ICSensor interfaced through the amplifier- during the experiment, is performed by means of the DSAMP software of the Mind-Tech group. This is an in-house developed recording software for experiments involving psychophysiological measures, which interfaces with the hardware.

Perceptual, auditory stimuli are administered and the visual environment monitored for experimental purposes by means of the E-Prime software. This is a general purpose software package for the implementation of performance measurements such as reaction times used in psychological research. This software interfaces with DSAMP to synchronise the contingency of the presented stimuli and recording of the EEG and other ANS signals.

Video cameras record the driving scenario and the participant’s head and body for intensive behavioural assessments but the measurement of the most significant aspects of performance is automatized at best online. The video signals of the cameras plus the video signal from the DSAMP screen, displaying the most important physiological channels in real time, are mixed by means of video mixers into a single synchronised video recording which can be analysed off-line. 

Research results and their significance

Results will be used for the development of an on-line performance deterioration assessment system. The system could detect drivers’ reduced alertness and performance deterioration early enough so as to be able to prevent motor-vehicle accidents due this cause. Potential exploitation can be in the form of industrial production of the system and use by current professional and non-professional drivers. At the same time the technology needed for assessing drivers skills affected by more long term influences such as aging is under development in our Mind-Tech group.
3.1.3.  Industrial Ontologies and Semantic Web

Strategic view

The Semantic Web is an initiative of the World Wide Web Consortium (W3C), with the goal of extending the current Web to facilitate Web automation, universally accessible content and promotion of existing Web to qualitatively new and higher level, utilizing machine-processable metadata associated with Web resources. Semantic Web approaches to development of global environment on top of Web with interoperable heterogeneous applications, web services, data repositories, humans, etc. The Semantic Web it is a new context within which one should rethink and re-interpret his existing businesses, resources, services, technologies, processes, environments, products etc. to raise them to totally new level of performance.
In 2004, the results of our previous research activities (see below) will be applied for creating of a concrete application of Semantic Web technology. Project has title “Semantic Facilitators for Web Information Retrieval” and its overall objective for 2004 is to explore possibilities to enhance information retrieval methods implementing software based on the Semantic Web technology
The main goal of this subproject is to advance the development of the Semantic Web-enabled tools for end-users, software developers and to facilitate integration of the semantic technology into existing information management systems. Research within the project concerns applications of the Semantic Web technology for improving existing information search systems adding semantic enabled extensions (semantic wrappers) that allow making resources, that are “behind” the front-end of information retrieval system, virtually accessible as resources in the Semantic Web. Presentation of “semantic-enabled” resources introduces benefits of the Semantic Web technology: a possibility to perform a semantic search, integration of heterogeneous data, use of semantically annotated search results by software.  

As experts say, the main challenge of the Semantic Web, which is semantically annotated web content, will be met only in 5-7 years, whereas we assume that the use of “wrappers” or “adapters” for existing resources, which are not annotated yet, allows benefiting from the Semantic Web technology in already 1-2 years. For example, PaperIT project can use semantic wrappers for data sources that are to be integrated into the information sharing environment because a wrapper provides unified interface to various kinds of information retrieval (search) systems.  In the future semantic wrappers will transform into personal portals for using the Semantic Web (virtually all available resources).

The overall goal is to bring Finland to the top level of world community research in Semantic Web area and in the same time develop a prototype of “killer” application of the semantic technology.

Background and significance of the topic

During 2004 we will develop general concept of a semantic wrapper for existing heterogeneous non-Semantic Web resources. Such a wrapper will be represented by Generic Semantic Search Facilitator software for upgrade of existing search services with advanced ontology-based information retrieval capabilities and facilitation of better search results within heterogeneous information repositories. A concrete software prototype will be developed and delivered:

· Prototype of Semantic Search Facilitator for Internet-search engine (e.g. Google) that enhances performance of user interface for semantic search as well as enables software applications to automatically use semantic search facilities.

Existing search systems usually provide keyword-based search services and do not store metadata that allows complex querying using concepts. Taking into account that nowadays data is not yet stored along with its semantic annotation (metadata) according to the Semantic Web’s vision, there is still a need for advanced data search in the Web and in variety of information systems. A semantic-based approach for data management will be used in development of the future information retrieval systems that use ontologies for descriptions of concepts and relations between data objects that exist in a certain domain. 

In 2004 we will develop generic add-on for search services. Semantic Search Facilitator transforms concept-based queries on the intermediate stage of query execution into a set of simple (keyword-based) queries to the used search services of various types (Internet search-engine, database, intranet, etc.). Such “semantic facilitator” uses knowledge of how to translate semantic queries into the query formats of several different search services and can perform routine actions that most of users do in order to achieve better performance and get more relevant results. 

The results of the project can be applied in the development of next-generation Semantic Web-enabled ICT products that require advanced search capabilities. The issues that are under consideration in the project conform much to the growing market of inter-enterprise resource sharing, information retrieval and search. Potential users of “semantic facilitators” are users of the Web (to use them for a search), providers of the web services and developers of web applications (to improve them with search capabilities). Project results can be also applied in the software applications that automatically invoke search services.
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Figure 2  Semantic search of non-semantic enabled resources via existing search facilities

Industrial Ontologies Group

Project team (“Industrial Ontologies Group”): 


Industrial Ontologies Group hase no doubts about the possibilities, which Semantic Web opens for industry. That is why one important objective of our activities is to study appropriate industrial cases, collect arguments, launch industrial projects and develop prototypes for the industrial companies to not only believe together with us but also benefit from the Semantic Web. 

Developments during 2004 will be based on scientific results obtained during 2003, and published in about 20 research papers, reports, and theses. Main results were:

· New approach to development of industrial asset management systems based on Semantic Web, Intelligent Web Services, Peer-to-Peer and Agent technologies;

· New approach for development of personal information management system based on Resource Description Framework, ontology personalization and dynamic user interface;

· Concepts of:

· OntoServ.Net, an Semantic Web based environment for integration of industrial maintenance web-services;

· GUN – Global Understanding eNvironment, a heterogeneous Semantic Web-based environment for agent-based resource management;

· OntoAdapter (semantic adapter), a generic software component for connection of resources to semantic-enabled environments;

· OntoShell, a service platform for hierarchical service integration;

· Mobile Resource, a technical approach for delivering agent-based services in distributed environments.
· Semantic wrapper, an add-on to search services, internet search engines and information retrieval systems that facilitates better search on the internet/intranet.
The concept of semantic wrappers (adapters) is being developed by the research group and recently we have started several initiatives of implementation of this concept in various domains. We intend to use semantic wrappers for creation semantic-enabled environments for software applications (P2P & Semantic Web research) and industrial device.

Strategic goal of the proposal

This project has three goals:

· To provide arguments for Finnish industry in favour of the Semantic Web-based products and 

· To promote multidisciplinary and multi-technological research in the field of the semantic-based technologies

· To create a prototype of semantic-enabled search system based on existing non-semantic search engines

Overall objective for 2004: “Semantic Facilitators for Web Information Retrieval”;

· During 2004 we will develop general concept of a semantic wrapper for existing heterogeneous non-Semantic Web resources. Such a wrapper will be represented by Generic Semantic Search Facilitator software for upgrade of existing search services with advanced ontology-based information retrieval capabilities and facilitation of better search results within heterogeneous information repositories. A concrete software prototype will be developed and delivered:

· Prototype of Semantic Search Facilitator for Internet-search engine (e.g. Google) that enhances performance of user interface for semantic search as well as enables software applications to automatically use semantic search facilities.

· Business plan for new ideas and tools of this project

Time schedule (3.1.)

	
	1.Q
	2.Q
	3.Q
	4.Q

	3.1.1. 
	________________
	________________
	________________
	

	3.1.2.
	
	________________
	________________
	________________

	3.1.3.
	________________
	________________
	________________
	


Resurssit yhteensä 58 htkk, joista yliopiston omapanostus 40 htkk, Tekes 98 htkk
InBCT 3.2 PEER-TO-PEER COMPUTING

Tutkimustiimi: vastuuvetäjä, prof. tekn.tri Jarkko Vuori; tutkijat Annemari Auvinen, Oscar Ribeiro Arturo, Matthew Kam, Niko Kotilainen, Sergiy Nazarko, Miika Pekkarinen, Anne Setämaa, Joni Töyrylä, Mikko Vapa ja Jukka Viinikainen
Lähtökohta

Peer-to-peer (P2P-verkot, vertaisverkot) tarkoitetaan verkon solmupisteiden kommunikointia keskenään ilman keskitettyä hallintaa. P2P-tyyppisen kommunikoinnin edut ovat ei tarvetta konfiguroinnille ja vikasietoisuus. Omimmillaan P2P-verkot ovat hitaassa ja spontaanissa tietoliikenteessä. Yhä pienempien yksiköiden saadessa teknologian halventuessa kommunikointimahdollisuuden, tarvetta spontaanille, konfiguroimattomalle tietoliikenteelle lisääntyy. Esimerkiksi tuotantolaitoksessa operoijan kännykkä voi olla yhteydessä ympäristön toimilaitteisiin spontaanisti (tarkistaen niiden tilan) P2P-verkon avulla.

P2P-tekniikka kiinteissä verkoissa ovat kehittyneet voimakkaasti. Tämä on johtunut pääosin digitaalisen audiovisuaalisen materiaalin välitykseen erikoistuneiden ohjelmien kuten Napsterin ja Gnutellan ansiosta. Muitakin järjestelmiä tiedon hajauttamiseen on kehitetty, kuten dokumenttien nimettömään varastointiin tehty Freenet. Tällä hetkellä tutkitaan myös laskennan hajauttamista P2P-verkkojen käyttöön, josta esimerkkinä on P2P-laskentasovellus Legion. P2P-laskentaverkkosovellukset voidaan nähdä ulospäin yhtenä moniprosessorijärjestelmänä, joka koostuu kuitenkin useista eri tietokoneista erityyppisten tiedonsiirtoyhteyksien päässä.

Aivan uusi sovellusmahdollisuus on P2P-verkkojen tuominen liikkuvien päätelaitteiden ympäristöön. Tällaisessa ympäristössä päätelaitteet kohtaavat satunnaisesti toisia päätelaitteita. Samanaikaisesti päätelaitteeseen voi olla yhteydessä useampia muita päätelaitteita (esim. Bluetooth-tekniikalla), mutta kaikki verkon päätelaitteet eivät olet suoranaisesti yhteydessä – ei edes päätelaitteiden yli kulkevan reitin kautta (verkko ei siis ole Ad Hoc –tyyppinen verkko). Päätelaitteet voivat kuitenkin muodostaa tietoa välittävän verkon vaikka kaikki päätelaitteet eivät olisikaan välittömässä yhteydessä toisiinsa. Riittää että päätelaite kohtaa riittävän useita toisia päätelaitteita liikkuessaan. Näin päätelaitteet voivat välittää tietoa. Verkon kapasiteetti on huomattavasti Ad Hoc –tyyppistä verkkoa alhaisempi, mutta kuitenkin riittävä moniin kiinnostaviin sovelluksiin.

Ohjelmistojen hallitsemista ajatellen hajautus on järkevintä toteuttaa siten että varsinainen sovellus on erillisen P2P-hajautusalustan päällä. Näin sovelluksessa ei tarvitse ottaa kovinkaan paljon huomioon hajautuksen yksityiskohtia ja toisaalta P2P-kerroksessa ei tarvitse huomioida sovellukselle kuuluvia asioita. Voisi hyvin ajatella että mobiileissa päätelaitteissa olisi standardi P2P-liityntärajapinta johon sovellukset voisivat sitten nojautua. Päätelaitteiden valmistajalle tämä on kiintoisa mahdollisuus; P2P-verkkojen kautta kännyköille tulee sovelluksia jotka haluavat yhä enemmän päätelaitteelta laskenta- ja tallennuskapasiteettia, jolloin päätelaitteiden uusimisintervalli lyhenee.

Mikäli päätelaitteessa tarvitaan suurempaa välityskapasiteettia kuin P2P-verkko kykenee tarjoamaan, tai mikäli päätelaitteiden tiheys ei ole tarpeeksi suuri, tarvitaan perinteisiä yhteyksiä. P2P-sovellus toimii ikään kuin halpana sisäänheittäjänä lukuisille mielenkiintoisille mobiileille palveluille.

P2P-tyyppistä laskennan ja tiedon hajauttamista kiinteissä verkoissa on tutkittu jo jonkin aikaa, mutta esitetyt ratkaisut ovat vielä varsin spesifejä. P2P-verkkojen sovellukset mobiilissa ympäristössä ovat vielä täysin auki.

Jo tehty tutkimus

InBCT 3.2 –hankkeessa on toteutettu P2P-hajautusalusta Chedar jonka päälle on tehty hajautettu datafuusiosovellus. Lisäksi on tehty tutkimusta resurssien löytämisestä P2P-verkosta, tästä on yksi käsikirjoitus lehtiartikkelia varten valmistunut. Tutkimusryhmä on saanut erittäin käyttökelpoista tietoa P2P-verkkojen käyttäytymisestä lähinnä hitaasti muuttuvilla yhteyksillä.

Tavoite

Tässä jatkohankkeessa tutkitaan laskennan ja tietokannan hajauttamista mobiiliin päätelaiteympäristöön, useille, tasa-arvoisille päätelaitteille. Tämäntyyppistä laskentaa kutsutaan Peer-to-Peer (P2P) laskennaksi. P2P-laskennassa ei ole lainkaan Master-yksikköä joka huolehtisi järjestelmän toiminnasta, vaan myös kaikki ylläpitoon tarvittavat toiminnallisuudetkin (esim. tehtävien jako) on hajautettu. Lisäksi yhteydet voivat olla ajoittaisia, ts. riippuvaisia päätelaitteen sijainnista. Ratkaisun etuna on vikasietoisuus ja ylläpidon helppous. Haittana on taas hallinta-algoritmien monimutkaisuus ja suurempi resurssien tarve.

Tässä tutkimuksessa kehitettävää P2P-alustaa, CheDAr (A Cheap Distributed Architecture) on tarkoitus kokeilla todellisessa mobiilissa verkkoympäristössä. Näin voidaan testata alustan toimintaa todellisessa ympäristössä ja optimoida hajautusalgoritmien toimintaa verkon kuormitusta silmälläpitäen. 

Tavoitteena on toteuttaa Java-ympäristöön komponenttikirjasto, jonka avulla hajautus hallitaan ja alusta toimii eri ympäristöissä. Näiden komponenttien funktioiden avulla verkkoon voidaan lisätä tehtäviä ja eri laskentayksiköt voivat viestiä toistensa kanssa. Tehtävänä on aluksi tutkia algoritmeja verkon topologian älykkääseen muodostamiseen, ad hoc -reititykseen sekä kuormituksen tasaamiseen. Kun algoritmit on määritelty, suunnitellaan asiaan kuuluva ohjausalgoritmi, tietokannat ja protokollat, joiden avulla laskentayksiköt kommunikoivat toistensa kanssa ja jakavat laskentatehtäviä. 

Tutkimuksellisesti esitettävässä projektissa on uutta:

Tasa-arvoinen laskentaympäristö, P2P computing (Peer-to-Peer). Laskentasolmut jakavat yhteisönä laskentatehtävän. Hajautettua laskentaa on ollut jo pitkään, mutta täysin tasa-arvoinen laskenta on varsin tuore konsepti (ensimmäinen alan konferenssi pidettiin vuoden 2001 keväällä). Kuinka tehtävä käytännössä ositetaan ja jaetaan? Kuinka laskentasolmujen väliset tietoliikenneyhteydet vaikuttavat? Kuinka osallistuvat resurssit löydetään?

P2P-laskenta mobiilissa päätelaiteverkossa. Uusi sovellusalue josta tutkimusta erittäin vähän tehty. Mikä on päätelaitteiden tiheyden ja tiedonvälityskapasiteetin yhteys? Mitä vaikuttaa päätelaitteiden välisen yhteyden muodostusnopeus? Kuinka tehokkaasti menetelmä välittää informaatiota? Entä tietoturva jos joku tahallaan välittää väärää tietoa?

Tietojen hajautus laskentasolmujen verkkoon, jotta laskentasolmujen tarvitsemat tiedot ovat tehokkaasti saatavilla ja yksittäisten solmujen vikaantuminen ei aiheuta tiedon häviämistä. Kuinka käynnissä oleva tehtävä voidaan siirtää vikatilanteissa toiselle? Voidaanko prosessointia optimoida muuttamalla verkkotopologiaa laskennan aikana? Miten käsitellä tehtäviä, joiden prosessoinnin tarve ei ole koko ajan vakio?

Verkon topologian muodostaminen vikasietoisesti (scale-free verkot) käyttäen periaatetta, jossa suurempi kapasiteettiset ja luotettavammat laskentasolmut saavuttavat verkossa enemmän linkkejä kuin pienempi kapasiteettiset. Topologian muodostaminen voidaan toteuttaa solmujen kuntoon (fitness) perustuvalla menetelmällä. Kuinka kuntoluokitus muodostetaan? Kuinka solmu löytää oman optimaalisen paikkansa liittyessään verkkoon?

Toimenpiteet

Tutkimustyö pohjautuu InBCT 3.2 projektin tuloksiin. Työn alussa määritellään mobiilin ympäristön eroavaisuudet verrattuna kiinteisiin verkkoihin perustuvaan ympäristöön. Näistä eroavaisuuksista evaluoidaan merkittävimmät ja näitä kriteereitä vastaan tutkitaan Chedar-ympäristön käyttökelpoisuus. Etsitään kohteet joissa tarvitaan muutoksia.

Tämän jälkeen suunnitellaan hajautuspalvelut. Hajautusverkkorajapinta tarjoaa seuraavat palvelut: osoitteistus, verkkotopologia, reititys, point-to-point, broadcast ja multicast -yhteydet toisiin CheDAr solmuihin sekä ennusteet verkon tilanteesta.

Näiden päälle toteutetaan ohjelmointirajapinta joka tarjoaa seuraavat palvelut: agenttien välinen kommunikointi, laskenta-agentti (laskentaongelman arviointi, pilkkominen, myynti ja laskenta), laskenta-agenttien aikataulutus, tiedonsiirtoagentti, agenttien replikointi ja agenttien turvaaminen.

Lopuksi toteutetaan testisovellus jonka avulla evaluoidaan P2P-alustan toimivuus.

Jatkokehitysideoita

· Hajautusalustan toimivuuden testaaminen suuressa päätelaitekokonaisuudessa.

· Hajautusalustan soveltaminen tietomurtoyritysten tunnistamiseen ja tilastointiin.

· Semantisen Webin ja P2P:n integrointi

Kevät 2004


1. Mobiiliympäristön erityispiirteiden (verrattuna kiinteisiin verkkoihin P2P:n kannalta) selvittäminen

2. CheDAr-järjestelmän rakenteen analyysi mobiiliuden kannalta

3. Mobiili P2P-alustan suunnittelu


Syksy 2004

4. Alustan toteutus ja testaus

5. Järjestelmätason kuvaus Mobiili-Chedar-hajautusalustasta
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	2.Q
	3.Q
	4.Q

	1. Mobiiliympäristö
	________________
	________________
	
	

	2. CheDAr
	________________
	________________
	
	

	3. Mobiili P2P
	________________
	________________
	
	

	4. Alusta
	
	
	________________
	________________

	5. Järjestelmätaso
	
	
	________________
	________________


Resurssit yhteensä 42 htkk, joista yliopiston omapanostus 31 htkk, Tekes 73 htkk
InBCT 4. TULEVAISUUDEN LIIKETOIMINTAMALLIT / FUTURE BUSINESS MODELS (FBM)

Tutkimustiimi: vastuuvetäjä: prof. Minna Mattila; tutkijat Alison Doolittle, Anja Härkönen, Hertta Matikainen, Jarkko Salo, Anssi Mattila ja Juha Munnukka
I. Digiraha

Tutkimustiimi: vastuuvetäjä: prof. Minna Mattila

Lähtökohta

Valtaosa tämän hetken tuotteistamisesta tehdään technology-push näkökulmasta. Demand-pull näkökulman mukaan ottaminen pienentää tuotteistamisen riskejä ja voi jopa säästää epäonnistuneiden tuotteiden kehittämiseen sijoitetut pääomat. Tarpeiden ennakoinnin merkitys näkyy myös tuote- ja ohjelmistokehityksessä. Virheellinen tuotemäärittely tai väärä tuotekonsepti voi maksaa sata tai tuhatkertaisesti toteutusvirheeseen verrattuna. Oikeiden tuotekonseptien löytäminen edellyttää perinteisestä teknologiapainotteisesta toimintatavasta poikkeavaa lähestymistapaa. Kuluttaja-asiakkaan mielestä tuotteen pitää sopia hänen käyttöön – pelkkä ylivertainen teknologia toteutuksessa ei riitä. Tarvitaankin syvällistä henkilökohtaisten tarpeiden tunnistamista ja käyttäytymistieteellistä analyysiä. 

Kuluttajat nostavat käteistä rahaa automaateilta päivittäin erilaisiin tarpeisiin. Tämän yksinkertaiselta kuulostavan toiminnon toteuttamiseen tarvitaan useita osapuolia, jotka vastaavat yhdessä ja erikseen automaateista ja rahan huollosta, rahakuljetuksista ja jälleen rahan tallentamisesta pankkiin. Pankkitilin ylläpitäminen ja transaktioiden välittäminen ovat pankin ydintuotteita, mutta suomalaisen pankkitoimialan kustannustehokkuuden ja sitä kautta kansainvälisen kilpailukyvyn takaamiseksi tarvitaan lisäksi tutkimusta näitä ydintuotteita tukevien oheispalveluiden kehittämiseksi. Tässä tutkimuksessa ydintuotetta tukeva oheispalvelu on jakelukanavasta riippumaton käytettävissä oleva digiraha. 

Tavoite 

Tutkimuksen tavoitteena on vastata alla oleviin tutkimusongelmiin. Tuloksia voidaan suoraan hyödyntää teknologiapohjaisen digirahan tuotteistamisessa ja kaupallistamisessa. Tämä tutkimus ei ole kertaluonteinen projektitoimista vaan tähtää käyttäjäystävällisen suunnittelun kautta pitkän aikavälin tuoteliiketoiminnan synnyttämiseen. 

I Mikä on eri maksuvälineiden (esim. käteinen raha, pankkikortti, luottokortti jne.) tämänhetkinen käyttöaste eri tuotteiden ja jakelukanavien tapauksessa?

II Mistä tekijöitä digirahan käytettävyys ja yksityisasiakkaan kokema saumaton käyttökokemus muodostuu? 

III Mitkä ovat digirahan käyttöönottoon vaikuttavat sisäiset ja ulkoiset tekijät eri asiakassegmenttien keskuudessa ja miten yritykset voivat paremmin hyödyntää tätä tietoa strategisessa päätöksenteossaan?

IV Mistä toimijoiden (esim. kauppias) arvoketju muodostuu digirahan tapauksessa?

V Miten mukautuvia ja kilpailukykyisiä suomalaiset sähköisen rahan ratkaisut ovat?

Liiketoiminnan kehittämisen ja tuotekehittelyn tuen lisäksi tutkimustuloksia hyödynnetään akateemisina julkaisuina.

Toimenpiteet

Koska tämän tutkimuksen aihealue keskittyy loppukäyttäjän ja tietojärjestelmäpohjaisen maksuvälineen vuorovaikutuksen hallintaan, on tutkimusmenetelmänä yhdistetty kysely- ha haastattelututkimus. Kuluttaja-asiakkaiden keskuudesta otetaan 3000 henkilön otos stratifioituna siten, että puolella heistä on jo käyttökokemuksia sähköisestä rahasta kun taas puolella sitä ei ole. Kyselyn tuloksia todennetaan noin 30 syvähaastattelulla kuluttaja-asiakkaiden keskuudessa. Kohtien IV-V alaongelmiin vastaamiseksi tullaan soveltamaan mm. asiantuntijahaastatteluja. 

Toimenpiteissä pyritään pois ns. hallitussa ympäristössä testaamisesta eikä tutkimukseen sisällytetä esimerkiksi pelkästään opiskelijoita tai osallistuvien yritysten henkilökuntaa. Objektiivisuus pyritään säilyttämään tutkimustulosten suhteen riippumatta mahdollisista yhteistyökumppaneiden ennakko-odotuksista. Tutkimuskohteiksi haetaan edustava otos massamarkkinoista. Näin tietoyhteiskunta voi ottaa piiriinsä ne monet ihmisryhmät, jotka edustavat muita kuin informaatioyhteiskunnan prototyyppejä ja varmistaa digirahan kaupallinen soveltuvuus massamarkkinoiden päivittäiseen käyttöön.

Seuraavien toimenpiteiden kautta vastataan tavoitteisiin I-V. 

Kohta I

kerätään tietoa asiakkaiden tavasta asemoida digiraha suhteessa muihin maksuvälineisiin

 kerätään yleistä taustatietoa asiakkaiden käyttäytymisestä maksuvälineiden, tuotteiden ja kanavien käyttöfrekvenssien mukaan

kartoitetaan kuka on tyypillinen sähköisen rahan käyttäjä teknografisesti

Kohta II

tässä tutkimuksessa käyttökokemuksen katsotaan muodostuvan teknologia-ihmisen rajapinnasta sekä käytettävyydestä

miten asiakas kokee/havaitsee/määrittelee digirahan käytettävyyden

selvitetään erilaisten asiakassegmenttien erot

Kohta III

mitkä ovat digirahan käyttöönottoa estävät ja sitä edesauttavat tekijät

miten kanavariippumattomuus vaikuttaa käyttöönottoon, entä tuotekohtaisuus

mikä on hinnoittelun rooli

mikä edistää ja estää yksilön siirtymistä asiakassegmentistä toiseen

Kohta IV

miten yritysosapuolen arvoverkosto muodostuu digirahan tapauksessa

mitkä ovat digirahan vaikutukset uutena toimintamallina yritysosapuolten liiketoiminnassa

miten tuotekehitys on mahdollista toteuttaa kustannustehokkaasti digirahan tapauksessa

onko liiketoiminnallisesti kannattavaa tarjota digirahalla ostettavia palveluita

Kohta V

mikä on sähköisen rahan (maksujärjestelmien) kehittämisen tilanne Suomessa ja maailmalla

voidaanko digirahaa yleistää kansainvälisellä tasolla käytettäväksi (standardointikysymykset, järjestelmäyhteensopivuus, lakisäännökset)

onko digirahalle ulkomaisia markkinoita

Aikataulu

Tutkimus suoritetaan vuoden 2004 aikana. Välitavoitteiden tuloksia esitellään sekä suullisesti että kirjallisten tutkimusraporttien muodossa neljännesvuosittain. 

II. Mobiilipalveluiden asiakaslähtöinen tuottaminen - Havaitun hinnan muodostuminen mobiililiiketoiminnassa

Tutkija: Juha Munnukka

Vastuuhenkilö: professori Minna Mattila

Lähtökohta

Hinta ja hinnoittelu ovat eräitä tärkeimmistä elementeistä, joiden kautta voidaan vaikuttaa tuotteiden ja palveluiden diffuusioon. Mobiililiiketoiminta ja erityisesti mobiilipalveluiden hinnoittelu ovat vielä suurelta osin muutostilassa, ja tutkittua tietoa on rajoitetusti. Mobiilioperaattorit sekä Suomessa että ulkomailla painivat hinnoitteluun liittyvien ongelmien kanssa. Ongelmana on erityisesti päättää, mitä ja millä tavalla pitäisi laskuttaa. Haasteena on myös ylittää kuluttajien haluttomuus maksaa mobiilista kun Internet-palvelut ovat saatavilla hyvin alhaisilla hinnoilla. 

Mobiilipalveluiden hinnoittelu on noussut erääksi tärkeimmistä tekijöistä, jotka rajoittavat mobiilipalvleuiden diffuusiota. Erityisesti mobiilipalveluiden erityispiirteet ovat syynä, että perinteiset hinnoittelumallit eivät sovellu mobiilipalveluiden hinnoitteluun. Ominaisuuksia, jotka erottavat mobiilipalveluiden e-palveluista ovat niiden kyky paikallistaa ihmisiä mobiilipäätelaitteiden kautta; palveluiden saatavuus ajasta ja paikasta riippumatta; palveluiden ja informaation vastaanottaminen suoraan ”käteen”. Langattomalla ympäristöllä on erityisominaisuuksien lisäksi myös ominaisuuksia, jotka kaipaavat erityishuomiota. Näitä ovat muun muassa langaton verkko, päätelaitteiden rajoitteet sekä käytettävyyteen liittyvät tekijät. Mobiilipalvelut tuovat siten sekä haasteita että mahdollisuuksia kaikille liiketoiminnan osapuolille. 

Tässä tutkimuksessa mobiilipalveluiden hintaa on tarkasteltu palveluiden elementtinä, jota kuluttajat arvioivat subjektiivisesti. Kuluttajien hintakäsitys muodostuu kuluttajien kokemuksen, teknologiamyönteisyyden, hintaherkkyyden ja palvelutyytyväisyyden kautta. Mobiilipalveluiden hinta ei siten ole absoluuttinen määrä euroja vaan ennemminkin subjektiivisesti määräytyvä käsitys, joka vaihtelee kuluttajien ja kuluttajasegmenttien kesken.  

Tavoite

Tämän tutkimuksen tavoitteena on selvittää mobiilipalveluiden havaittuun hintaan vaikuttavat tekijät sekä hinnoittelun dynamiikkaa osana mobiilipalveluiden diffuusiota. Lisäksi tarkastelemme bundle-strategian mahdollisuuksia vaikuttaa positiivisesti mobiilipalveluasiakkaiden hintakäsityksiin eri kuluttajasegmenteissä.  

Tutkimus käsittää kolme pääongelmaa:

I
Mitkä tekijät vaikuttavat mobiilipalveluiden käyttäjien havaittuun hintaan?

II
Kuinka hinta ja hinnoittelu vaikuttavat mobiilipalveluiden diffuusion ja kuluttajien investointihalukkuuteen?

III
Voidaanko bundle-strategialla vaikuttaa positiivisesti mobiilipalveluasiakkaiden hintakäsityksiin?

Tutkimusta hyödynnetään liiketoiminnan kehittämisen lisäksi akateemisina julkaisuina. Tutkimuksesta syntyy vähintään yksi väitöskirja sekä julkaisuja kansainvälisesti tunnustetuissa journaaleissa.  

Toimenpiteet

Tutkimus on rakenteeltaan kaksiosainen, jonka ensimmäinen osio käsittää teoreettisen hinnoittelumallin ja ansaintalogiikan luomisen ja jälkimmäinen osio mallin empiirisen testaamisen. Tällöin ensin on selvitetty mobiilipalveluiden liiketoiminnassa käytettäviä liiketoimintamalleja sekä tarpeita uusien innovatiivisten hinnoittelumallien luomiselle. Tämän pohjalta on luotu uusi teoreettinen hinnoittelumalli, joka testataan empiirisesti kvantitatiivisella kuluttaja-asiakastutkimuksella. 

Empiirinen aineisto kerättiin TeliaSoneran asiakkaiden keskuudesta 3000 suuruisen otoksen postikyselyllä kevään ja kesän 2003 aikana. Kysely oli jaettu kolmen asiakassegmentin kesken siten, että jokaisen segmentin otoskoko oli suuruudeltaan 1000kpl. 

Alustavien tutkimustulosten perusteella on nähtävissä, että eri asiakassegmenttien välillä on huomattavia eroja hintakäsityksiä mitattaessa. Myös havaittuun hintaan vaikuttavat tekijät vaihtelevat merkittävästi segmenttien välillä. Erityisesti asiakkaiden hintaherkkyys, innovatiivisuus ja tyytyväisyys operaattorin palveluihin vaikuttavat voimakkaasti hintakäsityksiin. Taustamuuttujien osuus hintakäsityksen muodostumisessa on todettu omaavan vain vähän merkitystä. Myös bundle-strategialla todettiin olevan merkittävä vaikutus eniten ja vähiten mobiilipalveluita käyttävien kuluttajien hintakäsityksiin. Se vaikutti myös merkittävästi kuluttajien hintaherkkyyden ja palvelutyytyväisyyden muodostumisessa. Bundle-strategian todettiin sopivan erityisesti mobiilipalveluiden käyttäjille, joilla on tarve monipuolisille palveluille ja joiden hintajousto on vähäistä. 

Aikataulu

Tutkimuksen ensimmäinen osio on suoritettu talven 2002/2003 aikana. Tutkimuksen toinen osio suoritetaan loppuun syksyn 2003 aikana. Lisensiaatin tutkinto tarkastetaan lokakuussa 2003. Tämän jälkeen tutkimusprosessi jatkuu siten, että tulosten raportointia ja analysointia seuraa väittelytilaisuus vuonna 2004.

III. Saumaton käyttökokemus elektronisessa liiketoimintaympäristössä

Vastuuhenkilö: professori Minna Mattila 

Lähtökohta.

Normaalien webbi-sivujen ja -palveluiden  suunnittelusta ja käytettävyydestä on paljon aineistoa. Tavallisesti niitä selataan PC:n ruudulta QWERTY-näppäimistöä ja hiirtä apuna käyttäen. Siirryttäessä mobiilimaailmaan käyttämään vastaavia sivuja ja palveluita joudutaan uusien haasteiden eteen. Joudutaanko samasta palvelusta toteuttamaan eri versiot sekä mobiilia, että normaalia PC/kannettava käyttöä varten? Tässä tutkimuksessa selvitetään, miten asiakkaat määrittelevät käytettävyyden ja mitä se heille merkitsee. Tätä varten tarvitaan palveluita ja välineitä, joiden avulla suunnitellaan paremmin kunkin asiakassegmentin käyttövalmiuksia vastaavia massatuotteita. Teknologian toimivuus ei tee mobiilipalveluista käyttämisen arvoisia, vaan tarvitaan syvällisempää tietämystä siitä mitä asiakkaat palveluilta odottavat ja miten palvelut voisivat paremmin täydentää asiakkaiden jokapäiväisiä tarpeita ja helpottaa niiden täyttymistä. Esitutkimuksemme näyttää, että kiinteän Internetin kautta palveluja käyttävät asiakkaat ovat suhteessa tyytyväisempiä palveluiden toimivuuteen kuin mitä mobiiliasiakkaat ovat käyttämiinsä mobiilipalveluihin. Mobiiliteknologia toimii, mutta miten saada mobiilipalveluista sellaisia, että ne ottavat asiakkaan tarpeet kokonaisuudessaan huomioon. 

Tavoite.

Päätutkimusongelma on: 

”Mitkä tekijät määrittävät saumattoman käyttökokemuksen mobiilissa liiketoimintaympäristössä?" 

Tavoitteena on löytää indikaattoreita asiakkaan saumattomaksi kokemasta palvelun tuottamisesta. Tässä tutkimuksessa käyttökokemuksen katsotaan muodostuvan teknologia-ihminen rajapinnasta sekä käytettävyydestä. Punaisena lankana on selvittää mitä käytettävyys asiakkaiden mielestä on ja mistä se muodostuu. Käytettävyys voi muodostua monesta asiasta, joita asiakassegmentit priorisoivat eri tavalla. Erilaiset asiakasaryhmät havaitsevat yhteyden/palvelun ruuhkaisuuden, hitaan yhteyden, puhelinmallin, pienen näytön, navigoinnin, sovitetut webbi-sivut, jne. eri tavoin riippuen siitä, onko kyseessä teknologiaan myönteisesti suhtautuva kokenut käyttäjä vai juuri elämän ensimmäisen matkapuhelimensa ostanut henkilö. Löydettäessä tekijät, jotka haittaavat tai estävät asiakkaan tarpeen täyttymisen, jota he siis palvelua käyttämällä yrittävät toteuttaa, voidaan alkaa suunnitella palveluita siten, että asiakkaiden tarpeet otetaan oikein huomioon. Lisäksi tiedettäessä asiakkaita miellyttävät mobiilipalveluiden ominaisuudet, on helpompaa palveluiden suunnittelussa ja toteutuksessa panostaa asioihin, joilla on merkitystä. Tutkimuksessa on myös selvitettävänä Internetpalveluiden siirrettävyys mobiiliympäristöön. Ilmiselvää on käyttöliittymän erilaisuus, mutta onko silti mahdollista toteuttaa samanlaisia palveluita mobiiliympäristössä. Miten asiakkaiden odotuksen eroavat mobiili- ja nettikäyttäjien keskuudessa?

Toimenpiteet.

On huomattu, että kliinisessä toimistoympäristössä tapahtuva käytettävyystutkimus ei voi ottaa huomioon kaikkia mobiililaitteiden ominaisuuksia. Miten mobiilipalvelun käyttö sujuu asiakkaalta ajettaessa pyörällä sateessa ja tuiskussa sairaalanmäkeä ylös? Emme pyri pelkästään käyttöliittymän käytettävyyden testaamiseen, mitä voidaan suorittaa käytettävyyslaboratorioissa, vaan näemme mobiilipalveluiden käytettävyyden laajempana kokonaisuutena. Käytettävyys-ulottuvuuden lisäksi otamme huomioon käyttökontekstin ja käyttötarkoituksen. Tämän mallin pohjalta on suunniteltu kyselylomake, joka lähetettiin 3000 asiakkaalle stratifioituna siten, että asiakassegmentit ovat mobiilikäyttäjät, nettikäyttäjät ja yhdistetty ryhmä, johon kuuluvat käyttävät molempia.

Seuraavien toimenpiteiden kautta pyrimme vastaamaan aiemmin esitettyihin (tavoitteet kappale) tutkimusongelmiin. Toimenpiteen kohdistuvat molempiin ryhmiin – mobiili- ja nettikäyttäjiin.

Käytettävyyden attribuuttien painoarvojen selvittäminen datasta.

Painoarvojen ”painottumisen” selvittäminen suhteessa eri demografisiin muuttujiin.

Selvittää palveluiden käytössä tapahtuvien virheiden suhde käyttötarkoitukseen ja käyttökontekstiin.

Selvittää asiakkaiden kokema tyytyväisyys suhteessa käyttötarkoitukseen ja käyttökontekstiin.

Vertailu mobilin ja kiinteän Internetin palveluiden välillä. Tämän kautta voidaan selvittää palveluiden siirrettävyys eri kanavien välillä.

Aikataulu.

Tutkimus suoritetaan ja sen tulokset raportoidaan vuoden 2004 aikana.

IV. Ikääntyvät kuluttajat mobiilipalveluiden käyttäjinä

Vastuuhenkilö: professori Minna Mattila

Lähtökohta.

Aihe on ajankohtainen jo nyt, ja tulevaisuudessa ikääntyvät kuluttajat muodostavat erittäin suuren kuluttajaryhmän, sillä vuosien 1945 – 1951 välillä syntyvyys oli Suomessa lähes kaksinkertainen nykyiseen verrattuna, ja kansa kasvoi lähes puolella miljoonalla uudella suomalaisella. Tuleville ikääntyville kuluttajille kuluttaminen ei ole enää “synti“, niin kuin vanhemmalle polvelle, vaan heidän mielestään kuluttaminen on jokaisen oikeus. Mutta kuten edelliselle “sodan ja pulan sukupolvelle“, taloudellinen turvallisuus ja kotikeskeisyys ovat suurille ikäluokille tärkeitä. Tosin nuoremmalla sukupolvella on paremmat, itse luodut koulutukselliset ja taloudelliset resurssit, minkä vuoksi heidän kulutuskäyttäytymisensä on erilaista kuin aiemmilla sukupolvilla. 

Maanosista ikääntynein väestö on Euroopassa, etenkin läntisen ja pohjoisen Euroopan maissa väestön ikääntyminen on erittäin merkittävää. Esimerkiksi Suomessa vuonna 2010 ennustetaan olevan jo 17,3 % koko maan väestöstä.  

Ikääntyvien kuluttajien ostovoima on suuri, eikä yrityksien  kannata jättää sitä huomioimatta. Yritysten on tunnettava ikääntyvien kuluttajien ominaisuudet, jotta ne osaisivat toimia ikääntyviä kuluttajia tyydyttävällä tavalla. Tyytyväisyyden takaaminen on asiakkuussuhteen kummankin osapuolen kannalta tavoiteltavaa.

Tutkimushankkeen menestystekijöitä ovat :

1. Vuoteen 2020 mennessä ikääntyvät asiakkaat ovat suurin asiakasryhmä.

2. Ikääntyvät asiakkaat muodostavat heterogeenisimman ja kuitenkin vähiten tutkitun segmentin.

3. Suomessa n. 70% ikääntyvistä asiakkaista omistaa matkapuhelimen ja heistä n. 70% käyttää sitä tekstiviestien lähettämiseen.

4. Tutkimustulokset tarjoavat käytännön työkaluja tuotekehityksen tueksi

Tavoite.

Tutkimuksen ytimenä on ikääntyvien kuluttajien teknologiasuhtautumisen ja matkapuhelinpalveluiden käyttötarpeiden selvittäminen. Mistä käyttöönottokynnys koostuu, Minkä tyyppiset asiat madaltavat / pitävät yllä matkapuhelinpalveluiden käyttöönottokynnystä ikääntyvien asiakkaiden keskuudessa, Mitä eri käyttöprofiileita samalla asiakkaalla voi olla eri tilanteissa. 

Tähänastisten tehtyjen haastatteluiden, havainnoinnin ja teoriakirjallisuuteen tuloksena on muodostettu tutkimuksen viitekehys: ikääntyvien kuluttajien keskuudessa palkitseva matkapuhelimen käyttökokemus johtaa matkapuhelinpalveluiden käyttöön. Palkitseva matkapuhelimen käyttökokemus koostuu viidestä pääteemasta: 1) ikääntyvän omasta minäkuvasta, jossa ratkaisevina tekijöinä ovat kognitiivisen ja kronologisen iän suhde sekä opittu avuttomuuden taso, 2) kulutuksen avainarvoista 3) teknologiasuhtautumisesta; innokkuus ja halu teknologian käyttöön ratkaisevaa 4)matkapuhelimen käyttömotiiveista sekä 5)demografisista tekijöistä. 

Liiketoiminnan kehittämisen ja tuotekehittelyn tuen lisäksi tutkimustuloksia hyödynnetään akateemisina julkaisuina. Tutkimuksesta syntyy vähintään yksi väitöskirjatyö sekä muita opinnäytetöitä ja kansainvälisesti referoituja artikkeleja. Lisäksi hanke kehittää ikääntyville kuluttajille suunnatun koulutusohjelman, jonka tarkoituksena on saada mobiilipalveluiden käyttäminen osaksi ikääntyvien asiakkaiden päivittäisiä rutiineja.

Tutkimuksen tuloksia voidaan hyödyntää mobiilipalveluiden kehittämisessä, niiden tuotteistamisessa ja markkinoinnissa ikääntyville kuluttajille. Tutkimuksen tarjoaman tiedon avulla yritys osaa valmistautua toimimaan tulevaisuuden markkinoilla, joilla ikääntyvät kuluttajat ovat erittäin merkittävässä asemassa. 

Tutkimuksen sivutuotteena kerätään yleistä tietoa ikääntyvistä kuluttajista, heidän arvoistaan, teknologianäkemyksistään ja elämänkuvastaan. Tämän tiedon hallitseminen on myös tärkeätä, jotta markkinointi osataan kohdistaa oikein, ja voidaan kumota pinttyneistä stereotypioista,

Toimenpiteet.

Koska tämän tutkimuksen aihealue keskittyy loppukäyttäjään, tutkimusmenetelmänä käytetään yhdistettyä haastattelu – ja kyselytutkimusta. Kuluttajien keskuudesta otetaan 3000 henkilöä kattava otos, jolle suunnataan postikysely.   Otos stratifioidaan siten, että puolet otoksesta (1500) koostuu nuorista ikääntyvistä kuluttajista, iältään 50-64 vuotta ja puolet (1500) puolestaan 65-75 vuotiaita kuluttajia. Kuitenkin tätä ennen toteutetaan haastatteluita, joiden perusteella muotoillaan lopullinen kysymyslomake.

Tutkimuskohteiksi haetaan edustava otos massamarkkinoista. Objektiivisuus pyritään säilyttämään tutkimustulosten suhteen riippumatta mahdollisista yhteistyökumppaneiden ennakko-odotuksista. Mahdollisimman hyvän yleistettävyyden mahdollistamiseksi, otoskoko on määrätty olemaan suuri. . Tällä tavoin tietoyhteiskunta voi ottaa piiriinsä myös ikääntyvien ikäryhmän, joka edustaa muuta kuin informaatioyhteiskunnan prototyyppejä ja varmistaa mobiilipalveluiden menekki myös tulevaisuudessa.

Tutkimuksessa kartoitetaan millaisia mobiilipalveluja ikääntyvät kuluttajat käyttävät nyt, ja millaisia he haluaisivat käyttää tulevaisuudessa. Kartoitetaan mahdolliset käyttöä estävät tekijät, ja selvitetään niiden takana olevia käyttäytymiseen ja demografisiin tekijöihin liittyviä syitä. Profiloidaan käyttäjät ja ei-käyttäjät eri ikäryhmissä.

V.  WMIS – World Mobile Internet Survey 

Vastuuhenkilö: professori Minna Mattila

Lähtökohta

World Mobile Internet Survey toteutettiin vuonna 2003 kolmatta kertaa. Edellisenä kahtena vuotena tutkimus on toteutettu Japanin, Korean ja Hong Kongin välisenä yhteistyönä. Vuonna 2003 osanottajajoukko on kasvanut seitsemään maahan ja määrää pyritään lisäämään edelleen. Tällä hetkellä alkuperäisten osallistujamaiden lisäksi mukana ovat Taiwan, USA, Kreikka ja Suomi. Tutkimuksen koordinaattorimaana toimii Japani ja vuoden 2004 WMIS tutkimuksen koordinaattoriksi on valittu Suomi ja puheenjohtajaksi professori Minna Mattila. WMIS tutkimus tutkii eri maiden välillä vallitsevia eroja mobiilin internetin käyttöönotossa ja hyödyntämisessä sekä käyttäjien välisiä eroavaisuuksia eri kulttuureissa. Tutkimuksessa mobiili internet määritellään seuraavasti ”Langaton yhteys erilaisiin data palveluihin matkapuhelinta käyttäen “ (esim., SMS, MMS, sähköposti, videon ja äänen lataukset, pelit, soittoäänien lataus, uutiset, säätiedot, lippujen varaus, osakkeiden välitys, finanssitiedot, jne, joita tarjoavat matkapuhelin operaattorit kuten Sonera, Radiolinja, Telia jne.) Tämä määritelmä poissulkee kannettavien tietokoneiden, pienten pöytäkoneiden ja PDA laitteiden käytön langattomien paikalisverkkojen (WLAN, 802.11) tai Bluetooth-yhteyden välityksellä.

Mobiiliteknologiat ovat kehittyneet ja yleistyneet eri maissa hyvin eri tahtia, osin teknologisista- ja osin muista seikoista johtuen. Tutkimus antaa jäsenmaille arvokasta tietoa mobiili internetin käyttöön ja leviämiseen liittyen sekä omien rajojen sisäpuolella että myös kansainvälisesti katsoen. Tutkimuksen erityisteemana on tänä vuonna palvelujen adoptio sekä post-adoptio. Erityisteeman tavoitteena on lisäksi luoda teoreettinen käyttäytymismalli mobiilin internetin post-adoptiooon ottaen huomioon mobiiliin internetin erityisominaisuudet. 

Tutkimuksesta on tarkoitus tehdä jokavuotinen osallistujamaiden kesken sekä ottaa uusia maita mukaan sitä mukaa kun mobiiliteknologiat yleistyvät. Tutkimuksen peruskysymykset pyritään kysymään ainoastaan kerran jokaisessa maassa, jonka jälkeen niitä voidaan päivittää muutamien vuosien välein. Vuosittain vaihteleva erityisteema sekä vaihtuvat kysymykset sovitaan yhteisesti joka vuonna osallistujamaiden kanssa. . 

Tavoite 

Tutkimuksen tavoitteina on selvittää miten kuluttajat kokevat ja omaksuvat mobiili internetin ja mitkä seikat vaikuttavat käytön aloittamiseen ja lopettamiseen sekä selvittää mobiilin internet tila ja kehitysnäkymät eri maissa. Tärkeänä antina on nimenomaan eri maiden välillä mahdollistuva vertailu. Tutkimus ei siten anna kuvaa ainoastaan mobiili internetin tilasta Suomessa vaan osoittaa eri maiden välillä olevat eroavaisuudet sekä syitä niiden taustalla.

Tutkimuksessa vastaajat jaotellaan neljään vastaajajoukkoon; potentiaaliset käyttäjät, käyttäjät, käytön lopettaneet ja ei-potentiaaliset käyttäjät.  Tutkimus selvittää varsin laaja-alaisesti kuluttajien näkökulmia mobiili internetin käyttöön liittyen. Mobiilit data palvelut tutkimuksessa on jaettu neljään kategoriaan; kaupalliset palvelut, kommunikaatiopalvelut, informatiiviset sisältöpalvelut sekä huvi- ja viihdepalvelut. Tutkimus selvittää kuluttajien tyytyväisyyttä ja omaksumista eri palveluihin ja palvelusisältöihin. Tavoitteena on löytää vastauksia mm. seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Määrittää tämänhetkisten ja potentiaalisten käyttäjien tarpeita keräämällä ja analysoimalla tietoa mobiili internetin käytöstä  

2. Mitkä ovat mobiili internetin käyttöönoton syyt ja esteet eri asiakassegmenttien keskuudessa ja miten yritykset voivat paremmin hyödyntää tätä tietoa strategisessa päätöksenteossaan?

3. Kansallisuuksien vertailua

4. Miten eri teknologiat vaikuttavat mobiilipalveluiden diffuusioon

Liiketoiminnan kehittämisen ja tuotekehityksen tuen lisäksi tutkimustuloksia hyödynnetään akateemisina julkaisuina. 

Toimenpiteet

Tutkimusmenetelmänä on informoitu internet kyselytutkimus. Kuluttaja-asiakkaiden keskuudesta otetaan vähintään 1000 henkilön otos siten, että kuhunkin vastaajajoukkoon löytyy vastaajia. Tutkimus toteutetaan yhtä aikaa kaikissa jäsenmaissa ja jokaisen maan kysely on muiden nähtävissä internetissä. Kysely toteutetaan kunkin osallistujamaan kielellä. Kyselyn päätyttyä jäsenmaat organisoivat saadun datan ennen sen toimittamista koordinaattorimaalle, joka koostaa lopullisen raportin jäsenmaiden lähettämästä datasta. Tämän jälkeen lopullinen raportti on kaikkien osallistujamaiden käytössä. 

Seuraavien toimenpiteiden kautta vastataan tavoitteisiin 1.-4.

Kohta I

- kerätään yleistä taustatietoa asiakkaiden käyttäytymisestä, esim. käyttöfrekvenssit

- kartoitetaan kuka on tyypillinen mobiili internetin käyttäjä teknografisesti

Kohta II

- selvitetään mitkä ovet mobiilin internetin käyttöönottamiseen vaikuttavat tekijät ja miten niitä voisi kehittää

- miten asiakkaat mieltävät eri mobiilin internetin kautta tarjottavat tuotteet ja palvelut

- millaista tuotekehitystä tarvitaan, ja miten asiakkaiden 

Kohta III

- mikä on mobiili internetin tilanne Suomessa ja maailmalla

Aikataulu

Worldwire Mobile Internet Survey 3 on toteutettu vuoden 2003 aikana alkaen maaliskuussa eri osanottajamaiden järjestäytymisestä ja suuntaviivojen luomisesta ja päättyen marraskuussa lopullisen tutkimusraportin julkistamiseen. Vuoden 2004 aikana projektin on tarkoitus edetä vastaavasti ja Jyväskylän yliopisto tulee olemaan keskeisessä roolissa eri osallistujamaisen yhteisten tapaamisten järjestävänä osapuolena. Välitavoitteiden tuloksia esitellään sekä suullisesti että kirjallisesti tutkimusraporttien muodossa.      
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